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加によって UX が向上する事を確認し、より良い UX を与えるために開発にお
いて注意すべき問題について明らかにする。 




て行った UX に関するテストの詳細を、7 章ではテストの結果とそこから得ら










































2.1 JINS MEME によるアイインターフェース 











ていてポインタを JINS MEME を利用して動かしている訳ではない。本研究で
はスマートフォンを通常に使用する場合での UX の向上を目指すものである。 
 
2.2 GlassGesture 















頭部動作での操作によって UX の向上を行っている。 
 
2.3 カメラによる頭部動作の判定 





















































小限になるようにする事が UX の向上につながるといえる。 
 
3.1.2 ユーザビリティとの違い 
 製品の使いやすさを示すユーザビリティは UX と強い関連があり、良いユーザ






































































のセンサ(本研究では JINS 社のメガネ型ウェアラブルデバイスである JINS 













 Xperia Ear[13] 


























































































































































の変化を図 4.2.1 に示す。本研究で扱うセンサが値を取る頻度は約 20Hz であ
り、図 4.2.1 では 3 秒間の間の変化を記録している。また縦軸は各値の変化量を
示し単位は度である。グラフを見ると横軸の 20 から 36 の間に頷くという動作










図 4.2.1 頷き(Nod)を行った際の値の変化 
 
逆に roll 値と yaw 値に関してはほぼ変化が見られないため、頷きを判定する際
にはここの変化が少ない事も条件とする。 
 これらの観察より、一定の時間の間に pitch 値にある程度以上の変化がありか








4.3 UX の調査 
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 実験ではモデル番号 SCV40、Galaxy Note9[21]という Android 端末を利用す








図 5.1.1. テキストエディタアプリの画面 






















JINS MEME ES[12]を用いた。これは JINS 社の販売するメガネ型ウェアラブ







図 5.1.2 6 軸モーションセンサの測定するデータ 
  











に JINS MEME SDK[24]が用意されており、主に iOS と Android 向けに利用
可能である(2019 年 1 月 30 日 現在 Cordova や Node.js 向けの SDK も追加さ
れている)。本研究においてもこちらの Android 向け SDK を用いて開発を行

















 実装は Android アプリケーショ開発用の公式な統合開発環境である Android 
Studio[25]を用いて行った。 
 まず、元となるアプリケーション部分となる「オリジナル部分」がありそこに
対して JINS MEME SDK をライブラリに追加する。その後 JINS MEME ES
と通信を行う「Connect 部分」、そこからデータの受け取りを行う「データ受け
取り部分」データ受け取り部分からデータを取得し頭部動作の判定を行う
「Check 部分」、最後にオリジナル部分に手を加えて Check 部分での判定をデ







これらの関係の概要を図 5.2.1 に示す。 
 
図 5.2.1 実装追加部分の構成概要 
 













 Connect 部分 
 JINS MEME SDK を用いてセンサとなる JINS MEME ES の認識と SDK 利
用のライセンスの認証を得る。そしてデータ受け取り部分となる MemeLib クラ
スの生成を行う。この実装には JINS MEME SDK の利用サンプルアプリケー
ションにあるレイアウトファイルを利用し、これを使用するためにオリジナル


















 実装例においてはこの部分は元のアプリケーションの MainActivity 内にて記
述している。 
 






 Check 部分 











部分のクラス図を図 5.2.3 に示す。 
 
























































同様のタスクを 3 回繰り返すこととする。 
 
6.1.1 タスク 
 まず、実装例のアプリケーションに 10 のカテゴリを用意し、各カテゴリに 5






3. 1 でタイトルを伝えてから 2 で選択を行うまでの時間を計測
する。 
4. 以上の 1~3 をグループ 1 のメモとグループ２のメモに対して
１回ずつ行う事を 1 セットとする。但しセットの中でグルー
プ 1 とグループ 2 のメモのどちらを先に選択させるかは決定
しない。 





















調整は 1 人目のみ行い、2 人目以降は同じ設定で大きな問題はなく進める事が
できた。 
 







 UX の調査として全てのタスクが完了した後に表 6.1.1 に示す項目をアンケー
トとして質問し、テスト中・テスト後に口頭での聞き取りも行った。 
「1: そう思わない」「2: あまりそう思わない」「3: どちらでもない」「4: 少しそう思








表 6.1.1 UX に関する質問事項 
 
6.2 実験結果 










グループ 1 4.642778 18.87667 8.368333 10.02833 
グループ 2 27.78889 22.26667 11.73833 14.76333 
表 6.2.1 平均タスク完了時間(秒) 
 
6.2.2 UX 評価結果 
 UX に対する評価として UX 質問の結果の平均点を表 6.2.2 に示す。 











1. 頭部動作での操作は面白い・楽しいと感じた 4.83 




4. 頭部動作での操作は邪魔だと思った 2.83 
表 6.2.2 UX 質問項目の点数 
 
















































 図 7.1.1 より、頭部動作による操作でのタスク完了時間はグループ 1 とグルー
プ2のいずれも一度目の平均時間に比較して2度目と3度目が短くなっている。
これは学習効果によるものと考えられ、5 人の参加者が 1 度目のセットのグル
ープ 1 もしくはグループ 2 の段階でうまく操作できない状態になり 40 秒以上
の時間が掛かるタスクが存在したためである。2 度目のタスクより 3 度目のタ
スクの方が時間が掛かっている理由としては、参加者のうち 3 人が探索中に見
逃しを起こし 15 秒以上掛かるタスクが存在したためと思われる。この見逃しに
関しては 3 人のうち 2 人はグループ 2 で発生していたため、全ての段階を通し
てグループ 1よりもグループ 2の方がタスクの時間が掛かる結果となっている。 
 次に表 6.2.2 のアンケートの結果を見ると、2 番目の質問の平均点は 2.83 とな
っており 6 番目の感想の中に慣れることが出来ればというものもある事から今
の時点の頭部動作の判定率では学習なしの直感的な操作で簡単に扱う事が出来












図 7.1.1 頭部動作による操作でのタスク完了時間の推移(秒) 
 











































 今回の実験で挙げられた頭部動作の問題点は以下の 4 点である。 
問題点 1. ユーザ側の学習が必要になる 
問題点 2. 目が疲れる 
問題点 3. 首が疲れる 
問題点 4. 操作の結果が分かりづらい 
 





























































































































































[1] Murtaza Dhuliawala et al. Smooth Eye Movement Interaction using EOG 
Glasses, ICMI 2016 Proceedings of the 18th ACM International Conference 
on Multimodal Interaction, Pages 307-311, Tokyo, Japan, November 12 - 16, 
2016 
[2]A. Esteves, E. Velloso, A. Bulling, and H. Gellersen. Orbits: Enabling gaze 
interaction in smart watches using moving targets. In UIST, pages 457{466, 
2015. 
[3] Shanhe Yi, Zhengrui Qin, Ed Novak, Yafeng Yin, Qun Li. GlassGesture: 
Exploring head gesture interface of smart glasses. IEEE INFOCOM 2016. 
[4] Pei Chi Ng, L.C. De Silva. Head gestures recognition. Proceedings 2001 
International Conference on Image Processing (Cat. No.01CH37205). 
[5]D. A. ノーマン 著, 岡本明 訳, 安村通晃 訳, 伊賀聡一郎 訳, 野島久雄 訳. 
誰のためのデザイン?. 新曜社, 2015 
[6] Dan Saffer 著, 武舎 広幸 訳, 武舎 るみ 訳, マイクロインタラクション, 
オライリー･ジャパン, 2014 
[7]ユーザーエクスペリエンスとは 「ユーザー体験, ユーザエクスペリエンス」 
(user experience) ：  - IT 用 語 辞 典 バ イ ナ リ . https://www.sophia-
it.com/content/%e3%83%a6%e3%83%bc%e3%82%b6%e3%83%bc%e3%82%a
8%e3%82%af%e3%82%b9%e3%83%9a%e3%83%aa%e3%82%a8%e3%83%b3
%e3%82%b9 (accessed on 2019/01/31) 
[8]コミュニケーションアプリ LINE（ライン）. https://line.me/ja/ 
[9]Microsoft Office - 家庭やビジネスで活用できるソフトウェア . 
https://products.office.com/ja-jp/home (accessed on 2019/01/31) 
[10]Cortana | あなたのためのインテリジェントな仮想パーソナル アシスタン
ト  | Microsoft. https://www.microsoft.com/ja-jp/windows/cortana (accessed 
on 2019/01/31) 
[11]Ben Shneiderman 著, Catherine Plaisant 著, Maxine Cohen 著, Steven 
Jacobs 著, Niklas Elmqvist 著, Nicholas Diakopoulos 著. Designing the User 
Interface: Strategies for Effective Human-Computer Interaction (Fifth 
Edition). Pearson Education Limited. 2014 






[12]JINS MEME ES | PRODUCTS | JINS MEME. https://jins-
meme.com/ja/products/es/ (accessed on 2019/01/31) 
[13]Xperia （エクスペリア）ホーム  | ソニーモバイル公式サイト . 
https://www.sonymobile.co.jp/ (accessed on 2019/01/31) 
[14]Tilted: The World's Most Versatile PC Gaming Wearable by Lorenzo 
Santos — Kickstarter. 
https://www.kickstarter.com/projects/lorenzosantos/tilted-the-worlds-most-
versatile-pc-gaming-wearabl (accessed on 2019/01/31) 
[15]みんなはどこで選んでる？スマホを選ぶポイントランキング｜ au. 
https://www.au.com/mobile/product/selection/ranking/ (accessed on 
2019/01/31) 
[16]Taylor Soper. Seattle bar that banned Google Glasses has its own 
surveillance cams – GeekWire. https://www.geekwire.com/2013/seattle-bar-
banned-google-glasses-surveillance-cams/ . 2013 
[17]Larry Hardesty. Eye-tracking system uses ordinary cellphone camera | 
MIT News. https://news.mit.edu/2016/eye-tracking-system-uses-ordinary-
cellphone-camera-0616. 2016 
[18]Siri - Apple（日本）. https://www.apple.com/jp/siri/ (accessed on 2019/01/31) 
[19]Jerome R. Bellegarda. Spoken Language Understanding for Natural 
Interaction: The Siri Experience. Natural Interaction with Robots, Knowbots 
and Smartphones pp 3-14. 2013 
[20]Cloud Speech-to-Text - 音声認識   |  Cloud Speech-to-Text API  |  
Google Cloud. https://cloud.google.com/speech-to-text/?hl=ja (accessed on 
2019/01/31) 
[21]Galaxy Note9 | スマートフォン - Galaxy Mobile Japan 公式サイト . 
https://www.galaxymobile.jp/galaxy-note9/ (accessed on 2019/01/31) 
[22]F-Droid - Free and Open Source Android App Repository. https://f-
droid.org/en/ (accessed on 2019/01/31) 
[23]Notes | F-Droid - Free and Open Source Android App Repository. https://f-
droid.org/en/packages/org.secuso.privacyfriendlynotes/ (accessed on 
2019/01/31) 
[24]JINS MEME SDK へ よ う こ そ  - JINS MEME DEVELOPER 
DOCUMENTATION. https://jins-meme.github.io/sdkdoc/ (accessed on 
2019/01/31) 
[25]Android プ ラ ッ ト フ ォ ー ム   |  Android Developers . 
















































 藤本一星, 深澤良彰, “スマートフォンアプリケーションにおける頭部動作を
用いた入力による UX 向上について”, 情報処理学会(IPSJ), 第 81 回全国大
会, 2019 年 3 月 
 
